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In occasione delle manifestazioni 
commemorative pel IV centenario della 
morte di Francesco Ferrucci, presiedute 
da Landò Ferretti fu pensato di rendere 
omaggio alla memoria dell’eroe rie¬ 
vocando la storica partita di calcio che 
fu giocata durante Vassedio di Firenze 
del 1530 sulla piazza di Santa Croce. 

Fu scelta la data del 4 maggio per 
la celebrazione e fu deliberato che essa 
si svolgesse nel superbo sfondo della 
piazza della Signoria con la parteci¬ 
pazione del patriziato e del popolo 
riuniti sotto le insegne delle antiche 
milizie dei quartieri. 

Con questa solenne manifestazio¬ 
ne il Comitato esecutivo, animatore 
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Alessandro Pavolini, Segretario Fede¬ 
rale, volle che si riconsacrasse alle tra¬ 
dizioni fiorentine il gioco che ebbe in 
Firenze le sue origini, fra le milizie 
e i vessilli che videro la gloria medicea 
e il periodo augusto della nostra vita 
comunale. 

Firenze, maggio 1930 anno Vili 


ilut. 




REGOLE PRINCIPALI DEL GIOCO 


Ogni squadra si compone di 27 giocatori così 
suddivisi: N. 3 Datori indietro — N. 4 Datori in¬ 
nanzi — N. 5 Sconciatori — N. 15 Innanzi divisi 
in tre gruppi. 

Il gioco consiste nel far passare la palla oltre 
gli steccati di fondo. Ciò che chiamasi vincere la 
caccia. Alla fine del gioco la squadra che avrà più 
volte vinto la caccia sarà dichiarata vincitrice. 

La palla può esser giocata con i piedi e con 
le mani. 

Ogni giocatore può trattenere in mano la 
palla senza limite di tempo, e può percorrere con 
essa tutto il campo. 

I giocatori possono usare tutti i mezzi, purché 
essi non siano violenti, per cercare di togliere la 
palla all’avversario. 

La palla non può esser scagliata oltre lo stec¬ 
cato di fondo per vincere la caccia altro che con 
il piede o il pugno chiuso. 

Se la palla viene gettata oltre lo steccato in 
altra maniera viene addebitata una palla alla 
squadra del giocatore che l’à gettata. 

Parimenti viene considerato fallo gettare la 
palla oltre lo steccato ad una altezza superiore a 
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quella di un uomo e gettarla oltre lo steccato quan¬ 
do fra lo steccato stesso ed il giocatore che tira 
non vi siano per lo meno due giocatori avversari. 

Due falli valgono quanto una caccia in sfa¬ 
vore di chi li ha fatti. Uscendo la palla da gli 
steccati laterali viene rimessa in campo da un gio¬ 
catore della squadra avversaria di chi ve l’avrà 
fatta uscire nel punto dal quale essa è sortita. 

Il gioco dura sessanta minuti senza interruzio¬ 
ne alcuna. 

Però dopo ogni caccia le squadre devono cam¬ 
biare campo. 









ORDINAMENTO DEL CORTEO 

Il Corteo si forma nel Chiostro grande di S. 
Maria Novella e segue questo itinerario: Piazza S. 
Maria Novella — Via dei Banchi — Via Rondi- 
nelli — Via Tornabuoni — Via SS. Apostoli — 
Via Lambertesca — Piazza degli Uffizzi — Piazza 
della Signoria. 

Il Corteo delle milizie dei quartieri, coi Val¬ 
letti del Comune e coi giocatori è così disposto: 
Fanti del Comune (9) — Trombetti (2) — Gonfa¬ 
lone — Mazzieri e Valletti (30). 

A distanza di 30 metri : I Tamburi (10) — 
Sergente della Guardia di Palazzo (1). 

A distanza di 5 metri: Fanti di Palazzo (10). 
A distanza di 10 metri : Araldo della Signo¬ 
ria (1). 

A distanza di 80 metri : Il maestro di campo 

(1) — I capitani delle due squadre (2) — Alfieri 

(2) — Giudici di campo (6) — Giocatori bianchi 
(27) — Giocatori verdi (27). 

A distanza di 8 metri: Le Milizie — Maestro 
dei musici (1) — Trombetti e tamburi — Gene¬ 
rale e Maggiore sergente (1) — Trombetto (1) — 
Lancie spezzate (2). 

A distanza di 5 metri: Commissario del Quar- 
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tiere di S. Giovanni (1) — Banderaio del quartie¬ 
re (1) — Milite (1) — Gonfalonieri delle Compa¬ 
gnie di Milizia del Quartiere di S. Giovanni (4) — 
Banderai c. s. (4) — Militi (4). 

A distanza di 5 metri: Commissario del Quar¬ 
tiere di S. Maria Novella (1) — Banderaio (1) — 
Milite (1) — Gonfalonieri delle Compagnie di 
Milizia del Quartiere di S. Maria Novella (4) — 
Banderai (4) — Militi (4). 

A distanza di 5 metri: Commissario del Quar¬ 
tiere di S. Croce (1) — Banderaio (1) — Milite (1) 

— Gonfalonieri c. s. (4) — Banderai del Quartiere 
di S. Croce (4) — Militi (4). 

A distanza di metri 5: Tamburi (4) — Ban¬ 
deraio colla bandiera di guerra rossa con la croce 
bianca (1) — I colonnelli e capitani dei fanti (8) 

— Capitani dei cavalleggeri ()) — Maestro dei 
bombardieri (1) — Bombardieri (9) — Sergente 
dei fanti dell’ordinanza (20). 

A distanza di 10 metri : Gruppo dei Colonnelli 
e dei Capitani a cavallo (7). 

A distanza di 10 metri: Fanti dell’ordinan¬ 
za (21). 

A distanza di 10 metri: Bombardieri (11). 

All’arrivo del Corteo alla Chiesa di SS. Apo¬ 
stoli, ove avviene la cerimonia della benedizione 
dei giocatori, la campana del Palazzo della Signo¬ 
ria suona a distesa fino a quando la testa del corteo 
entra nel piazzale degli Ufizi. 

All’entrata della testa del corteo sulla piazza 
della Signoria i Valletti Comunali si soffermano e 
danno fiato alle trombe, indi proseguono in silen¬ 
zio. I musici delle milizie suonano e i tamburi 
rullano. 
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I banderai agitano in modo ritmico i vessilli. 
Si compie un giro della piazza a passo cadenzato 
e lento, fino a formare uno schieramento di omag¬ 
gio alla Signoria. 

Quando la presentazione è compiuta, la massa 
si dispone secondo il comando dei suoi capi, in po¬ 
sizione di riposo durante il gioco, in posizione di 
attenti a gambe divaricate nei periodi salienti della 
cerimonia. 

I giocatori prendono posto secondo la pianta 
e ordinanza delle due squadre. 

Si avanza allora nel mezzo della piazza l’Aral¬ 
do della Signoria scortato dal Gonfalone della Re¬ 
pubblica e dai Trombetti. 

I Trombetti danno il segnale e l’Araldo an¬ 
nunzia la partita ricordando le origini del Calcio 
ed esortando i giocatori a contendere con la tradi¬ 
zionale lealtà della gente fiorentina. 

Dopo il discorso, ad un secondo squillar di 
trombe, l’Araldo e i Trombetti riprendono i loro 
posti; a un terzo segnale il giuoco comincierà. 

Dopo il primo tempo si invertiranno i campi 
di giuoco. 

Alla fine i vincitori si schiereranno in faccia 
al palco della Signoria, dove le loro bandiere an¬ 
dranno a raggiungerli. 

Di nuovo le trombe e i tamburi vibreranno in 
loro onore. Il Corteo si ricomporrà, indi tornerà 
con lo stesso ordine e passo in Piazza S. Maria 
Novella, passando per le vie della Ninna, Castel¬ 
lani, Lungarno Archibusieri, Lungarno Acciaioli, 
Via Tornabuoni, Panzani, Avelli. 
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MEMORIE DEL CALCIO FIORENTINO 
TRATTE DA DIVERSE SCRITTURE 
DA GIOVANNI MARIA DE BARDI (1688) 

Sia Teatro del Calcio la piazza di Santa Croce 
(oggi Piazza della Signoria). 

Dal giorno sesto di Gennaio fino a tutto il Car¬ 
nevale, sia il tempo conceduto agli esercizi del 
calcio. 

Ciascun dì verso la sera, al suono delle Trom¬ 
be compariscano in campo i giuocatori. 

Qualunque Gentiluomo, o Signore vuole la 
prima volta esercitarsi nel giuoco: siasi avanti ras¬ 
segnato al Provveditore. 

Facciasi cerchio, e corona in mezzo al Teatro 
con pigliarsi per mano li Giuocatori acciò dal 
Provveditore, e da quei, che saranno da lui a tale 
effetto invitati, sieno scelte le squadre, e ciascuno 
inviato al posto, ed uficio destinatoli. 

Nel calcio diviso il numero de’ giuocatori sia 
di 27 per parte, da distribuirsi in 5 sconciatori; 
7 datori, che quattro innanzi, e tre addietro, e 
quindici corridori partiti in tre uguali quadriglie: 
tutti per combattere ne’ luoghi ed ordini soliti, e 
consueti del giuoco. 
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Il Gioco del Calcio sulla Piazza S. Croce, che oggi si rievoca nel più superbo quadro di Piazza della Signoria 
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La disposizione dei giocatori nel Gioco del Calcio 














Giocatore bianco 







Giocatore verde 






Generale Maggiore delle Fanterie 





Araldo della Signoria 






Colonnello delle Fanterie 









Maestro dei musici 



I Giuocatori sieno a tal fine trascelti, e de¬ 
scritti nella lista dal Provveditore, ne aggiugnere 
vi se ne possa o mutarne, sì persona come d’ufizio. 

Invece de’ mandanti o impediti, prima di co¬ 
minciarsi la battaglia, elegga il Provveditore gli 
scambi. 

Escano le Schiere in campo all’ora concor¬ 
data. 

Nella comparsa i primi sieno i Trombetti, se¬ 
condi i Tamburini, poi comincino a venire l’Innan- 
zi più giovani, a coppie: di maniera che a guisa di 
scacchiere, nella prima coppia a man diritta sia 
l’Innanzi dell’un colore, nella seconda dell’altro, 
nella terza come nella prima, seguendo coll’ordine 
predetto di mano in mano. Dopo tutti gl’Innanzi 
vengan gli Alfieri, a’ quali nuovi tamburini mar¬ 
cino avanti. Appresso loro seguano gli Sconciatori. 
Dietro a questi i Datori innanzi: de’ quali i desti¬ 
nati al muro, o pure i più degni per l’anzianità, 
portino in mano la palla. Per ultimi succedano i 
Datori addietro. 

Quel degli Alfieri, cui la sorte averà eletto, 
stia alla destra. 

Passeggiata una volta la piazza, cominciatane 
la gita verso quella parte ove sieno gli spettatori 
più degni, le insegne diansi in mano de’ Giudici. 
Nelle livree più solenni, e nelle disfide si conse¬ 
gnino a’ soldati della Guardia del Sereniss. Gran 
Duca Nostro Signore, per tenersi ciascuna d’avanti 
al proprio Padiglione. 

Pur nelle livree, e Disfide, il Maestro di Cam¬ 
po, colle Trombe, e Tamburi avanti, vada il pri¬ 
miero, seguito dagl’Innanzi del suo colore a cop¬ 
pie, precedenti tutti l’Alfiere, il quale, colle genti 
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di suo servizio d’attorno, porti l’insegna, seguito 
poi dagli Sconciatori, e Datori: di questi due per 
ischiera i più anziani, abbian la palla; uscendo di 
così in ordinanza, ciascuna schiera di per se dal 
proprio Padiglione, giri sulla man destra tutto il 
Teatro, sino al luogo donde prima partì. 

In luogo alto, e sublime, si che e’ veggano tutta 
la piazza, seggano i Giudici. Si eleggano dal 
Provveditore, e nelle disfide si nominino un per 
parte dagli Alfieri, il terzo sia ad arbitrio del 
Provveditore. 

Al primo tocco della Tromba, che faran so¬ 
nare i Giudici si ritirino tutte le genti di servizio, 
lasciando libero il campo. 

Al secondo vadano i giuocatori a pigliare i lor 
posti. 

Al terzo, il Pallaio vestito d’ambedue i colori, 
dalla banda del muro, che sempre si consideri, e 
sia ove riseggano a vedere i personaggi di più alta 
riga, riscontro al segno di Marmo, giustamente 
batta la palla. 

Coll’istesso ordine si cammini, sempre, che 
per essersi fatta la caccia o il fallo, debba darsi 
nuovo principio al giuoco. 

Il Pallaio gli ordini de’ Giudici, dal Provve¬ 
ditore portatigli, prontamente eseguendo, sempre, 
e dovunque bisogno ne sia, la palla rimetta. 

Uscendo la palla de gli steccati, portata dalla 
furia de’ corridori, rimettasi per terra in quel luo¬ 
go dond’ella uscì. 

Uscendo la medesima degli steccati per man 
di Datore, (mentre non sia caccia, ne’ fallo) se i 
Corridori vi saran giunti in tempo, che potessero 
al nemico Datore impedirne il riscatto, rimettasi 
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quivi per terra; ma non sendo arrivati in tempo, 
diasi in mano al Dator più vicino. Allora i corri¬ 
dori tornin dentro a gli Sconciatori a’ lor luoghi 
ed ufici, senza perder però l’avvantaggio della 
piazza già guadagnata. 

Sia vinta la caccia, sempre che la palla spinta 
con calcio o pugno esca di posta, benché fosse 
aiutata da alcuna zara, fuora degli ultimi steccati 
avversari di fronte. 

Sia sempre fallo, che la palla sia scagliata, o 
datole a mano aperta, sì che ella così percossa 
s’alzi oltre l’ordinaria statura di un uomo. 

Sia fallo eziandio, quando la palla resti di po¬ 
sta fuora dell’ultimo steccato dalla banda della 
fossa. 

Se la palla esca di porta fuori dello steccato 
verso gli angoli della Fossa; la linea diagonale 
della piazza, prolungata, distinguerà se sia Fallo, 
o Caccia. 

Due falli in disfavore di chi gli fe vagliano 
quanto ima Caccia. Diasene allora collo sventolar 
dell’insegna vittoriosa, e collo sparo de’ masti so¬ 
liti, il segno. Cambinsi i giuocatori in tal caso di 
luogo. 

Vinta la Caccia, cambisi posto. Alle disfide nel 
mutar luogo l’insegna vincente sia portata da un 
solo de’ giuocatori per tutto alta, e distesa, la per¬ 
dente fino a mezzo bassa, e raccolta. 

Rompendosi la palla da’ Corridori, che fos¬ 
sero stati, nell’atto del darle il loro Datore, già 
fuora degli Sconciatori, s’intenda esser mal giuoco, 
e da’ Giudici si determini ciò, che sia di ragione. 

Nell’interpretare, ed eseguire i presenti Capi¬ 
toli, ed in ciò, a che per essi non si provvede, 
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sovrana sia l’autorità de’ Giudici, e da loro se ne 
attenda presta ed inappellabil sentenza. 

Vincansi le deliberazioni fra loro colla prula- 
rità dei voti. 

Un giuocatore per parte, e nella disfida il Ma¬ 
stro di Campo, e non altri, abbiano autorità di 
disputare d’avanti a’ Giudici tutte le differenze oc¬ 
correnti. 

L’Alfiere purché non esca dal terreno proprio, 
guadagnato da’ suoi, stia in qual luogo gli parrà; 
il Maestro di Campo col piede, pugno o col ba¬ 
stone possa ribatter la palla, pur che non si me¬ 
scoli colle quadriglie, e non prenda in mano la 
palla. 

Sia spirato il termine, e finita la giornata allo 
sparo, che sarà fatto di due masti subito sentire le 
24 dell’orivuol maggiore. 

Sia la vittoria di quella parte, che avrà più 
volte, guadagnata la caccia, o sarà superiore a ca¬ 
gione di falli. Allora le insegne siano dell’Alfiere 
vincitore : ed in caso di parità ciascuno riabbia la 
sua. 
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ELENCO DEGLI UFFICIALI E DEI DI¬ 
GNITARI NELLA RIEVOCAZIONE STO¬ 
RICA DEL GIOCO DEL CALCIO 

Dignitari: Araldo della Signoria, March. Ri¬ 
dolfo Peruzzi de’ Medici — Commissari : Quar¬ 
tiere di S . Giovanni, March. Uguccione Uguccioni 
_ Quartiere di S. Maria Novella, March. Leonar¬ 
do Ginori Lisci — Quartiere di S. Croce , Conte 
Arrigo della Gherardesca — Quartiere di S. Spi - 
rito : Conte Niccolò Guicciardini. 

Ufficiali a cavallo: Generale Maggiore Ser¬ 
gente, March. Gualberto Antinori — Lande Spez¬ 
zate, Nob. Pazzino de’ Pazzi, Nob. Federico Sten¬ 
dardi — Colonnelli, Riccardo Melani, Mario Pao- 
letti, Enzo Ottanelli, Francesco Gastone Casini. 

Ufficiali a piedi: Colonnelli dei fanti , Prof. 
Dino Mangani, March. Cosimo de’ Medici Torna- 
quinci, Don Vanni dei Principi Corsini, Nobile 
Amerigo Gondi, Conte Recco Capponi-Giugni-Ca- 
nigiani de’ Cerchi, March. Filippo Torrigiani-Ma- 
laspina, March. Andrea Cavalcanti, Giulio Cesare 
Lenzi — Ufficiale dei Fanti dell 9 Ordinanza, Fer¬ 
ruccio Fiorineschi — Ufficiale dei Bombardieri , 
Giovanni Santoni — Ufficiale dei Fanti di Palazzo , 
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Delfo Cecclii — Maestro dei Musici , Aldo Borgioli 
— Maestro dei Tamburi, X. X. 

Dignitari del Gioco: Maestro di Campo, Dott.' 
Puccio Pucci — Capitano dei Verdi (di qua d’Ar¬ 
no), Dott. Carlo Nannotti — Capitano dei Bianchi 
(Oltrarno), Mario Alburno— Alfiere Verde, Querci 
Aldo — Alfiere Bianco, Olimpio Pandolfini — 
Pallaio, Giorgio Bianchi — Giudici, Vasco Neri, 
Mario Romani, Bruno Urbani, Giuseppe Chiari, 
Dante Mori, Ernesto Torre. 
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1930 - Vili 

COMITATO CHE HA ORGANIZZATO 

LA 

Rievocazione Storica del Gioco 
del Calcio 

promossa dalla Feder. Toscana per il Movimento dei Forestieri (Ente di iniziativa) 
auspici il Comune di Firenze e la Federazione Provinciale Fascista di Firenze 


Presidente Generale : il Podestà di Firenze Sen. Conte Giu¬ 
seppe della Gkerardesca 

Presidente della Giunta Esecutiva: Comm. Dott. Alessandro 
Pavolini, Segretario Federale 

Vice Presidente : Cav. Uff. Renzo Romanelli - Presidente 
della Federazione Fascista dei Commercianti 
Tesoriere: Simone Velluti Zati dei Duchi di S. Clemente 
Segretario ; Cav. Uff. Raffaello Bacci. 

Commissari : Barfucci Enrico (sviluppo e collegamento) - 
Baroni Comm. Rag. Guido (partecipazione rionale) - Botti 
Avv. Lelio (org. gen.) - Galardini Pietro (Dopolavoro Provin¬ 
ciale) - Goretti Conte Comm. Goretto de* Flamini (Cerimo¬ 
niale) - Gori Comm. Pietro (org. gen.) - Lenzi Comm. Prof. 
Alfredo (costume e org. estetica e storica) - Lodi-Focardi 
Comm. Avv. Luigi (org. gen.) - Meschiari On. Aw. Gino 
(org. gen.) - Nannotti Dott. Carlo (partecipazione rionale) - 
Novelli Comm. Enrico (org. gen.) - Pucci Dott. Puccio (di¬ 
rezione sportiva) - Venturi Ginori March. Roberto (Rap¬ 
presentante del Comune Fiorentino) - Volterra Comm. Prof. 
Giuseppe (org. gen.) - Istruttori del corteo : Proff. Ugo e Dino 
Mangani - Istruttore della Musica Prof. Gaetano Manno. 
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Tipografia Classica 
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